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1. Úvod do tématu práce
Těma svě  bakala r$skě  pra cě jsěm oznac$ila těrmíněm lidova  filosofiě. Jědna  sě o,
na první  pohlěd absurdní,  u vahý, ktěrě  ovs$ěm po zamýs$ lění  sě,  davají  dalěko
hlubs$ í  smýsl,  něz$  bý  sě  mohlo  pu: vodně$  zda t.  Jdě  o  u vahý,  ktěrě  vývstalý
v minulosti v konvěrzacích s mými pr$a těli, c$asto v podnapilěm stavu. Pak takě
o u vahý, ktěrě  jsěm spatr$ila napsaně  po zděch a dvěr$ích v hospoda ch a barěch,
alě takě  na s$kolních lavicích a v ulicích. 
Těmatu dal vzniknout mu: j  osobní  za jěm o filosofii  a  psýchologii  v kombinaci
s mým zdanlivě$  něsěrio zním pr$ístupěm vě zpracovaní vlastních umě$ lěckých dě$ l.
Koncěpt jsěm výtvor$ila pr$i  procha zění  osobních poznaměk a fotografií  z  c$asu:
pr$ěd  panděmií.  To  býlo  moz$ně  diskutovat  a  polěmizovat,  ať  uz$  to  býlo
v hospodě$ ,  baru,  popisovat  s$kolní  lavicě  bě$hěm  výsokos$kolských  pr$ědna s$ěk
vlastními u vahami a pokrěslovat plaka tý na probíhající koncěrtý.
Těma  jsěm sě  rozhodla  zpracovat  formou  viděohrý.  To proto,  z$ě  bých sě  po
dokonc$ění studia rada vě$novala tvorbě$  hěr.
2. Průběh a forma zpracování
Pokud  mluvím  o  hr$ě  Punx,  mluvím  o  týmověm  projěktu.  Po  zkus$ěnosti
s programovaním a sound děsigněm vlastní hrý Strawběrrý Hěll, prězěntovaně
jako  mě  klauzurní  pra cě  vě  c$tvrtěm sěměstru,  jsěm usoudila,  z$ě  mě  znalosti
a dovědnosti něstac$í na to, abých hru sěstavila sama.
Mou prací  býlo zpracovaní  koncěptu a  vizua lu  hrý,  lěvěl  děsign a  organizacě
týmu. Hru pak budě programovat mu: j kamarad Pětr Frěi. Hra budě výtvor$ěna
v ěnginu Únitý 2D.
Vzhlěděm k charaktěru stě$z$ějní  mýs$ lěnký projěktu,  jsěm sě rozhodla výtvor$it
hru pouzě z vlastních autěntických fotografií, poznaměk a krěsěb jakousi formou
kola z$ě.  Pr$irozěně$  jsěm  sě  proto  rozhodla  podobným  zpu: soběm  výstavě$ t
i samotný  gaměplaý hrý. Hra jě proto postavěna  na minihra ch,  ktěrě  ma  hra c$
u spě$s$ně$  dokonc$it,  abý  získal  odmě$nu.  Tou  mu: z$ě  bý t  u kolový  pr$ědmě$t  pro
splně$ní  jině  minihrý,  indiciě,  něbo  u vahu,  hla s$ku.  Cílěm  hrý  jě  zaplnit  děník
vs$ěmi  u vahami,  za  coz$ ,  kromě$  toho,  z$ě  tak  hra c$  získa  sěznam  těmat  na
pr$ěmýs$ lění pro bdě$ lě  noci, mu hra výgěněrujě unika tní hla s$ku.
Pu: vodně$  sě mě$ lo jědnat o poc$ítac$ovou hru, avs$ak po dokonc$ění  koncěptu hrý
jsěm vzhlěděm k jěho povazě usoudila, z$ě vhodně$ js$ í budě výtvor$it ji pro mobilní
zar$ízění.  Jědna  sě  totiz$  o  hru,  ktěrou  si  hra c$  nějpravdě$podobně$ ji  zahrajě  na
zastavcě,  kdýz$  c$ěka  na  autobus,  na  toalětě$ ,  něbo  vě  s$kolě  pod  lavicí.
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Nashromaz$dila  jsěm  tědý  rělěvantní  obsah  a  zac$ala  s  rěs$ěrs$ í  mobilních
i poc$ítac$ových  hěr.  Inspirovala  jsěm  sě  ru: znými  hěrními  měchanikami  a  na
zakladě$  sěsbíraněho obsahu jsěm zac$ala tvor$it jědnotlivě  minihrý.
Obvýklě jsěm postupovala tak,  z$ě jsěm si zě svých poznaměk nějprvě výbrala
u vahu,  u ktěrě  jsěm výhodnotila,  z$ě  mu: z$ě  mít  mýs$ lěnkový  pr$ěsah.  Potě  jsěm
zapr$ěmýs$ lěla, jakým rělěvantním zpu: soběm, v jakě  rělěvantní  situaci, bý mohl
hra c$  danou  u vahu  získat.  Na slědně$  jsěm  pros$ la  sěsbíraný  obsah,  vlastní
fotografiě, viděa a krěsbý a výbrala jakýkoliv, sě ktěrým sě mi asociovala zvolěna
u vaha a vě ktěrěm jsěm vidě$ la potěncia l k sěstrojění pr$íhodně  hěrní měchaniký.
Výtvor$ila  jsěm  pak  hrubý  navrh  lěvělu  a  zac$ala  ho  tvor$it.  Vza jěmně$  jsěm
pr$izpu: sobovala  obsah  měchanicě  a  obra cěně$ .  Kdýz$  jsěm  dokonc$ila  pr$ípravu
assětu:  a scěný, poslala jsěm jě programa torovi.
Po vzniku tr$í  minihěr  mi  zac$ala  vě hr$ě  chýbě$ t  souvislost,  ně$co,  co bý  drz$ělo
vs$ěchný minihrý pohromadě$  a davalo hr$ě strukturu. Pu: vodně$  jsěm vě$r$ila, z$ě sě
mi podar$í zvolit u vahý, ktěrě  na sěbě budou něpr$ímo navazovat a výtvor$it z nich
skrýtý  pr$íbě$h. Rozmanitost u vah a vizua lního obsahu alě toto něumoz$n$ ovala.
Na ně$kolik týdnu:  jsěm proto dosavadní pra ci odloz$ ila a rozhodla jsěm sě vizua l,
běz  ohlědu  na  jěho  logickou  pu: vodní  souvislost  s  koncěptěm,  cělý  pr$ědě$ lat.
Nada lě jsěm sě drz$ěla stě$z$ějní  mýs$ lěnký projěktu i zvolěněho gaměplaýě hrý.
Podstata hrý tak zu: stala  nězmě$ně$na -  potěnciona lní  hra c$  ma  najít  a  posbírat
vs$ěchný u vahý tak, abý na konci hrý získal svou unika tní. Hru jsěm sě rozhodla
spojit c$asěm, místěm a jědnotným grafickým stýlěm. Nově$  sě hra oděhrava  vě
věc$ěrních hodina ch v hospodě$  na c$ěsko-polskě  hranici. CHas i prostr$ědí hospodý
odpovída  tomu, kdý a kdě jsěm týto u vahý rěa lně$  získala i  ja  sama. Pr$is$ lo mi
pr$íhodně  do  hrý  promítnout  c$ěský  pu: vod  oně$ch  u vah.  Ma  navs$tě$va  Polska
minulě  lě to  mi  poskýtla  takě  mnoz$ství  zajímavých  u vah  i  vizua lního  obsahu
a zac$ala mě$  bavit  jista  kontrověrzě,  ktěra  v  souvislosti  pravě$  s  Polskěm,  jěho
kulturou a politikou, zac$ala vznikat. Mluvím napr$íklad o těmatěch týkajících sě
naboz$ěnství, sěxualitý a dals$ ích. 
Na tě$chto zakladěch jsěm tědý zac$ala krěslit.  Zvolila jsěm stýl, ktěrý  mi pr$is$ěl
vizua lně$  atraktivní pro hra c$ě mobilních hěr.
Po  výtvor$ění  ně$kolika  scěn,  jsěm  svou  novou  pra ci  konzultovala  sě  svým
vědoucím pra cě a dospě$ la jsěm k na slědujícím zavě$ru: m.
Pu: vodní  matěria l  býlo  jistě$  tr$ěba  sjědnotit,  avs$ak  zvolěna  graficka  u prava,
pr$ěstoz$ě  býla odpovídající  hr$ě  výtva r$ěně  pro mobilní  zar$ízění,  něbýla dobrou
volbou  pro  hru  takověho  charaktěru.  Rozbíjěla  jějí  nahodnost,  pěstrost,
nědoka zala docílit poz$adovaně  atmosfěrý.
Shodli  jsmě  sě  tědý,  z$ě  c$as  a  prostr$ědí  jě  dostatěc$ně  k  ucělění  jědnotlivých
minihěr do komplětní hrý, avs$ak pu: vodní grafickě  zpracovaní skvě$ lě podporujě
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jějí  charaktěr.  Pr$ědě$ lala  jsěm  tědý  nově$  nakrěslěně  scěný  do  pu: vodního
kola z$ověho stýlu a docílila tím poz$adovaněho výslědku.
3. Popis výsledného díla
Jako  svou  bakala r$skou  pra ci  oděvzdavam  pouzě  vizua lní  prězěntaci  hrý.
Bohuz$ěl, ac$koliv býlo v pu: vodním planu prězěntovat komplětní hru, dostupnou
kě  staz$ění,  něpodar$ilo  sě  tohoto  výslědku  dosahnout.  Úpr$ědnostnila  jsěm
invěstici c$asu do dotaz$ění cělkověho koncěptu a vizua lu hrý. Nězbýlo proto tolik
c$asu  dodat  data  programa torovi  vc$as  a  vzhlěděm  k  tomu,  z$ě  jdě  o  jěho
dobrovolný  volnoc$asový  projěkt a jě zatíz$ěn vlastními povinnostmi, něstihl hru
zkomplětovat  do  oděvzdaní  mojí  bakala r$skě  pra cě.  Rovně$z$  jsěm  sě  potýkala
s problěmý  ohlědně$  sound  děsignu,  ktěrý  mi  pu: vodně$  mě$ l  výtva r$ět  jiný  mu: j
kamarad,  ovs$ěm sělhal mu poc$ítac$  a s ohlěděm na souc$asnou komplikovanou
situaci trhu s poc$ítac$ovými komponěntý ho nědoka zal opravit tak, abý na svěm
u kolu  mohl  plnohodnotně$  pracovat.  Jiný  kamarad,  ktěrý  mě$ l  zastoupit,   sě
bohuz$ěl  potýkal  sě  zavaz$nými  problěmý  vě  svěm  osobním  z$ ivotě$  a  jěho
psýchický  stav mu rovně$z$  nědovolil pra ci dokonc$it.
Na komplětaci hrý alě nada lě pracujěmě a doufamě, z$ě budě brzý k dispozici na
mobilní  zar$ízění  s  nějnově$ js$ ími  věrzěmi  opěrac$ních  sýstěmu:  Ándroid  a  iOS.
Vě$r$ímě,  z$ě  do  budoucna  buděmě  schopni  hru takě  rozs$ ír$ it  o  dals$ í  bonusový
obsah.
3.1 Cíl práce
Vzhlěděm  k  tomu,  z$ě  jě  pr$ědpokladaným  výstupěm  mě  bakala r$skě  pra cě
viděohra, rada bých potěnciona lní hra c$ě v první r$adě$  pobavila. V r$adě$  druhě  jě
snad motivovala k pozastavění sě nad zdanlivě$  bana lními u vahami, ať uz$  svými
něbo cizími, k pr$ěmýs$ lění  nad vě$cmi i z jině  pěrspěktivý. Slova mají  vahu a za
kaz$dou az$  hloupou mýs$ lěnkou mohou sta t i děsítký probdě$ných nocí a vě$r$ím, z$ě
pravě$  proto mu: z$ě bý t zajímavě , vě$novat jim pozornost.
8
4. Seznam použitých zdrojů
Knižní literatura
1.  MÁCHONIN,  Pavěl.  Česká  společnost  a  sociologické  poznání:  (problémy
společenské transformace a modernizace od poloviny šedesátých let 20. století do
současnosti). Praha: ISV, 2005. Sociologiě (ISV). ISBN 80-86642-39-9.




Mobilní  hra  Punx  jě  zaloz$ěna  na  nahodných  u vaha ch  sěsbíraných  mězi  r$ěc$í,
ktěrě ,  jakkoliv  sě  mohou  jěvit  hloupě$ ,  v  sobě$  skrývají  hlubs$ í  socia lní  ota zku.
Du: raz  býl  kladěn  na  autěntic$nost  za z$ itku  zě  hrý,  jějí  vizua l  jě  proto  sloz$ěn
z osobních fotografií a krěsěb.
Mobilě  gamě  Punx  is  basěd  on  random  thoughts  gathěrěd  whilě  informal
convěrsations, which, howěvěr stupid thěý might sěěm, thěý also  hold děěpěr
social  issuěs.  Án  important  aspěct  of  thě  gamě  is  authěnticitý,  which  was














něpouz$ itě  variantý
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Příloha 3
nahlěd výslědku
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